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Resumo

O artigo se inicia com questdes provenientes do “desafio da complexidade”, discutidas pelos
autores participantes das jornadas tematicas organizadas por Edgar Morin e, em seguida, traz
a contribui¢do de diversos autores do campo do Design de maneira a apresentar diferentes
formas nas quais o tema da complexidade aparece nos escritos do campo. Por ultimo, ¢
descrita uma experiéncia realizada com alunos de uma disciplina do programa de Pos-
graduacao da PUC-Rio, a fim de materializar a discussdo realizada anteriormente, que elabora
a hipotese de que pensamento complexo esta no discurso € nao na real identificacdo de uma
mudanga metodologica.

Palavras Chave: complexidade, projeto em design, Edgar Morin, problemas complexos.

Abtract

The paper approaches the "challenge of complexity” discussing it through the authors of the
thematic journeys organized by Edgar Morin. Then, some design authors are brought in to
present how complexity is dealt with in design studies. Finally, a experimental study done
with students from a discipline of the postgraduate design program at PUC-Rio is presented
in order to materialize the discussion held earlier in the paper. The hypothesis is that the
discourse about complex thoughts doesn't really turns into any real methodological change.
Keywords: complexity, project design, Edgar Morin, complex problems.
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Introducao

As jornadas tematicas apresentadas no livro A religacdo dos saberes foram organizadas
por Edgar Morin (2001) a partir da criacdo de um conselho cientifico sugerido pelo ministro
da educac¢do da Franga e tinha o objetivo de “situar limites e horizontes mentais nos quais os
professores pudessem inscrever suas disciplinas, confrontar seus saberes e situd-los numa
problematica importante”. (MORIN, 2001, p.15)

Muitos autores tratam de temas caros a questdo da complexidade que podem ser
relacionados aqueles levantados durante as jornadas. A crise da legitimacdo do saber, por
exemplo, uma questdo central para Le Moigne (in MORIN, 2001, p.540), ¢ discutida também
por Lyotard, para quem existe duas representagdes metodicas da sociedade moderna. O
primeiro modelo, o “tradicional”, prediz que a “sociedade forma um todo funcional”. O
segundo modelo moderno, “o critico”, no qual “a sociedade se divide em duas partes”, € o da
corrente marxista: “Todas as escolas que o compdem, por diferentes que sejam, admitem o
principio de luta de classes e a dialética como dualidade trabalhando a unidade social.”
(LYOTARD, 2004)

Segundo o autor, a “alternativa moderna” € responsavel por reproduzir o que tentou
resolver. As consequéncias econdmicas do capitalismo, a “muta¢do das técnicas e das
tecnologias” e a “mudanca de fungdo dos Estados” resultaram no que Lyotard chama de uma
“sindrome”, na qual a sociedade se vé obrigada a “revisar seriamente os enfoques
apresentados como alternativa”, sugerindo que “sumariamente as fungdes de regulagem e,
portanto, de reproducdo sdo e serdo cada vez mais retiradas dos administradores e confiadas a
automatos”.

Enquanto as quatro primeiras tematicas da favorecem “a colocacdo do saber particular
ou especializado no contexto em que se insere e, se possivel, em seu conjunto global”
(MORIN, 2001; p.21), a oitava e ultima jornada, A religacdo dos saberes, trata de um ponto
que, segundo o autor, se encontra ausente no ensino e que deveria ser considerado como
essencial:

(...) a arte de organizar seu proprio pensamento, de religar e, ao mesmo tempo,
diferenciar. Favorecer a aptiddo natural do espirito humano a contextualizar e a
globalizar, isto ¢, a relacionar cada informacao e cada conhecimento a seu contexto
e conjunto. Fortificar a aptiddo a interrogar e a ligar o saber a duvida, de
desenvolver a aptiddo para integrar o saber particular em sua propria vida e ndo
somente a um contexto global, aptiddo para colocar a si mesmo os problemas

fundamentais de sua propria condigdo e de seu tempo. (MORIN, 2001; p.21)

Assim, a ultima jornada pretende levantar questdes epistémicas que perpassaram as
jornadas anteriores, a fim de provocar uma reflexdo sobre o que ele chama de “desafios da
complexidade”. No texto de fechamento, Morin recupera quatro principios que, segundo ele,
teriam sido os principais meios para o estabelecimento da verdade até o inicio do século XX
(MORIN, 2001, p.559) e sobre os quais os demais autores que compdem esta jornada
discutem as suas maneiras, os principios:
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- da ordem, que regia a natureza ¢ o mundo como uma maquina determinista perfeita e
que representava o ideal do conhecimento (MORIN, 2001, p.559);

- da separagdo, que separa nao s6 as matérias umas das outras, mas também o objeto
conhecido do sujeito conhecedor (MORIN, 2001, p.560). E o meio que leva a especializagio e
a disciplinaridade, eixo central do livro;

- da redugdo, segundo o qual o conhecimento das partes permite conhecer o todo,
(MORIN, 2001, p.560);

- da logica classica, que atribui valor de verdade aos métodos dedutivo e indutivo,
calcados em uma ideia de causalidade linear.

Diante dos quatro meios apontados por Morin e das questdes epistémicas que eles
suscitam, o “desafio da complexidade” se apresenta como uma necessidade de verdadeira
reforma do pensamento. Acreditamos que uma reflexdo a partir do campo do Design e do
método projetual pode apresentar algumas pistas de como lidar com o problema do
conhecimento de forma compativel com este desafio contemporaneo.

Design: operando com problemas complexos

Os problemas da ordem da complexidade sdo problemas abertos, que ndo apresentam
formulagdes definitivas e tampouco um nimero restrito de operagdes e solugdes possiveis, o
que podemos relacionar com a formulagao sobre wicked problems no ambito do Design,
proposta por Rittel e Weber no artigo Dilemmas in a general theory of planning, de 1973.

Neste texto, os autores caracterizaram os problemas do campo como wicked problems
(problemas mal formulados, mal estruturados), que seriam inerentemente diferentes dos
problemas cientificos e de algumas engenharias (RITTEL e WEBER, 1973, p. 160),
considerados por eles como trataveis (tame). Esta formulagdo se deu como uma tentativa de
refutar a cientifizacao e racionalizagdo do processo de projetar proposta por alguns autores da
época (CROSS, 2001, p. 49-50), e deu inicio ao que poderiamos chamar de uma “reforma de
pensamento” no campo do Design, a partir da qual foi incorporada a ideia de que os
problemas de Design seriam complexos e ndo complicados.

Rittel ¢ Weber fazem também uma outra distingdo importante, desta vez sobre a
adequacao dos termos solugdo e resolugdo (1973, p.160). Segundo os autores, problemas
complexos nunca sdo solucionados (solved), no sentido de encontrar um ponto final para a
questdo, mas, na melhor das hipdteses, re-solucionados (re-solved), como um processo que
deve acontecer repetidamente, por nunca chegar a exaustdo de suas possibilidades.

Esta compreensao abriu espago para uma consequente reavaliagdo da metodologia de
projeto, a fim entender quais seriam as formas pertinentes de se lidar com problemas dessa
natureza, ¢ muitos tedricos do Design comecaram a se afastar da ideia de otimizacdo e da
onipoténcia do designer em direcdo ao reconhecimento de solucdes ‘“satisfatérias” ou
“apropriadas” (CROSS, 2007, p.2). Segundo Simon (1984, p.138), nenhuma pessoa em sa
consciéncia procuraria uma solugdo satisfatoria para um problema se pudesse encontrar a
melhor solucdo, a solugdo “6tima”, mas os problemas de Design, ou seja, os problemas
complexos, simplesmente nao se apresentam assim. Segundo Harahan:
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Algumas pessoas sugerem que um problema € a descrigdo do processo de percepgio
de lacunas ou elementos ausentes ‘perturbadores’ (disturbing). Neste sentido, uma
‘solucdo’ ¢ um grau aceitavel de encerramento desta lacuna. A lacuna, ou a
incompatibilidade, ou o espaco do problema, pode ser descrito como a diferenga
entre a performance necessaria e a performance disponivel; entre as aspiragdes ¢ as
habilidades obteniveis; entre as condi¢des preferidas ¢ a situagdo presente.”
(HARAHAN, 1978, p.2)

Assim, a formulac¢do de passo-a-passo, de enumeragao de etapas a serem cumpridas em
uma determinada ordem, ndo se aplicaria a essa classe de problemas, ja que suas fases de
elaboracao seriam interdependentes:

Nao se pode entender o problema sem saber sobre o seu contexto; ndo se pode
realmente buscar informagdes sem a orientagcdo de um conceito de solugdo; ndo se
pode entender e depois resolver. (...) a imagem de um problema e de uma soluggo
emerge gradualmente entre os participantes como produto de julgamentos
incessantes sujeitos a argumentos criticos (RITTEL e WEBER, 1973, p. 162).

Coyne, em seu artigo “Wicked problems: revisited”, argumenta que ndo ha duas classes
de problemas, mas que a complexidade ou simplicidade com as quais as diferentes questdes
sdo abordadas ¢ circunstancial. Segundo o autor, todos os problemas podem ser “wicked”,
mal estruturados. O entendimento de alguns deles como trataveis se refere a um contexto de
solugdes convencionadas e sistemas de causalidades socialmente definidos (como em um
problema de matematica, em um jogo de xadrez ou um labirinto) que em outros ambientes ou
culturas nao teriam o mesmo sentido. Assim, o fato de existir uma ‘solu¢do’ socialmente
definida ou procedimentos nitidamente determinados para lidar com eles, ¢ incidental ao
contexto integral de motivagdes, compromissos e propensdes no qual aquele problema esta
inserido e segundo os quais regras foram convencionadas e adotadas. Diante desta proposicao,
a abordagem de problemas como wicked problems ndo se refere exclusivamente a nenhuma
area profissional ou do conhecimento humano, mas ao fato de que certos contextos, como
talvez o do campo do Design, favorecem a observacdo dos aspectos complexos dos
problemas.

Segundo Coyne, lidar com problemas complexos implica em uma certa atitude e
sensibilidade as questdes de pesquisa (2005, p. 13). Tratar de problemas com caracteristicas
conflitantes nao envolve a aplicagdo de um método ou formula, mas uma postura, um modo
de agir diante da complexidade.

Tal postura encontra ressonincia ao levarmos em conta as diferentes abordagens dos
saberes levantadas por Joél de Rosnay, no inicio desta jornada. No texto, o autor trabalha com
a dualidade entre a abordagem analitica e a abordagem sistémica dos saberes, destacando a
diferenca e complementaridade entre ambas. A abordagem analitica caracteriza-se por
"dissecar a complexidade a fim de reduzi-la a elementos simples" (ROSNAY in MORIN,
2001, p. 493), concentrando-se nos elementos, na natureza das interagdes, nos detalhes,
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trabalhando com relacdes causa e efeito lineares, na andlise de circuitos isolados. Tal
abordagem tem como objetivo validar fatos por experimentagdo, no ambito de uma dada
teoria, destacando o carater segundo o qual um dado conjunto de elementos ¢ isolado para a
andlise.

A abordagem sistémica, por outro lado, prima por uma visdo abrangente, concentrando-
se nas interacdes entre os elementos, na natureza e nos efeitos de tais interagdes, levando em
conta o encadeamento de eventos. Deste modo, se a analise marca a operacdo dos dados na
primeira forma de abordagem, a sintese marca a forma de compreender a partir da segunda
abordagem. Este tipo de abordagem tem como forma de validacdo a compara¢dao do
funcionamento do modelo com a realidade, sublinhando um olhar que busca a apreensao do
saber em um contexto, focando no carater relacional e holistico de uma dada ecologia de
objetos.

Contrapondo os tipos de abordagem, Rosnay sinaliza que a analitica conduz a uma
redugdo dos saberes a uma multiplicidade de disciplinas estanques, cada qual lidando com um
ponto de vista particular sobre um dado objeto, enquanto a abordagem sistémica concentra-se
na interagao entre os objetos, considerando sua dinamica evolutiva e suas relagdes no tempo.
Ao diferenciar os dois tipos de olhares, no entanto, o autor destaca a complementaridade entre
as formas de operar, considerando que a primeira permite extrair fatos da natureza, ao passo
que a segunda permite sua inclusdo num quadro de referéncias amplo. Trabalha-se assim com
a ideia de conhecimento pela andlise (baseada na exploragio de um evento retirado de seu
contexto geral) complementando e sendo complementado pelo conhecimento baseado na
sintese (analisando as interagdes firmadas no tempo e no espago por tal evento com seu
contexto inicial).

Se Coyne identifica a necessidade de um modo de agir diante da complexidade, Rosnay
introduz um novo dado qualitativo numa forma complexa de abordar os saberes. Ao
diferenciar, o autor ordena linearmente qualidades que ddo forma a abordagens distintas. E tal
diferenga, no entanto, que permite sua complementaridade, compondo entdo o conhecimento
por movimentos que conjugam dois olhares, operando com cisdo e reconstitui¢do, decupando
e reordenando, tipificando a unidade e a ressignificando no todo. E ndo ¢ com esse
movimento que o designer realiza seus projetos diante da complexidade dos cenarios
abordados?

Cross (1982) diferencia o agir do cientista e o agir do designer, sinalizando que o
primeiro aborda uma questio com o objetivo de descobrir uma regra que reja seu
comportamento, enquanto o segundo induz o cendrio com solugdes satisfatorias a fim de
colher mais dados sobre o problema e disponibilizar novas solugdes satisfatorias. Em outras
palavras, o cientista opera com partes do problema, em busca de uma teoria geral que
explique todos os problemas daquele tipo. Ja o designer trabalha com os dados iniciais para
tentar responder ao problema de forma indutiva, gerando uma resposta que adicionara novos
dados a partir das relagdes firmadas entre o contexto problematico e a solugdo proposta.

A relagdo andlise e sintese estda no corpo do Design. De fato, o método projetual ¢
dindmico, pois se modifica ndo apenas ao sabor do conhecimento do cendrio, mas do proprio
conhecimento adquirido para o desenvolvimento de um dado projeto. Bomfim (1997), ao
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considerar o fazer transdisciplinar da area, entende que, por lidar em cada projeto com
referenciais tedricos de ciéncias diversas, o agente do campo do Design nao poderia produzir
uma teoria do Design a partir dos conhecimentos disciplinares associados ja constituidos. Diz
ele que "compreender um objeto a luz de uma ciéncia ¢ tarefa relativamente simples, mas
entendé-lo simultaneamente como objeto de duas ou mais ciéncias significa ou um
compromisso de concessdes em nivel extracientifico (...) ou o desenvolvimento de uma nova
linguagem" (BOMFIM, 1997, p. 35).

Sendo assim, dentro de um projeto, o designer se depara com diferentes pontos de vista
sobre um mesmo objeto que nem sempre sio passiveis de conciliagdo. E a partir do uso desse
ferramental tedrico na confec¢do de um artefato indutor de um cenario real que ele realiza sua
sintese, abarcando ndo apenas os instrumentos disciplinares isolados de cada campo visitado,
mas sintetizando os conhecimentos em ag¢des, estimulando a realidade com base num olhar
que abarca o problema em toda sua extensao.

A tentativa de criar uma formalizagao do processo de projeto em Design gerou propostas
que foram objetos da critica de Rittel e Weber (1973). Ao definir os problemas complexos,
ele buscava uma alternativa ao modelo linear segundo o qual tentavam formalizar o método
projetual. Rita Couto (1997) sinaliza que tal modelo, em linhas gerais, era dividido em duas
fases distintas: a definicdo e a solugdo do problema. A defini¢do do problema ¢ uma
sequéncia analitica na qual o projetista determina os elementos que compdem o problema e os
requisitos para sua resolucdo. A solu¢do do problema ¢ uma sequéncia sintética, na qual tais
requisitos sao combinados culminando num plano final de producao.

Buchanan (1993) reconhece tal natureza dos problemas enfrentados pelos designers, em
seus projetos. Operando a complexidade dos cenarios encontrados, o projetista se induz
mudangas que realimentam a definigdo inicial do problema. Assim, o designer lida com
determinagdo ¢ indetermina¢do no desenvolvimento de seu trabalho e ¢ na indeterminagao
que ele encontra a lacuna para conceber e desenvolver o que ndo existe.

Os modelos lineares de método projetual ndo se adequam a pratica do Design. Tal
representacdo poderia inclusive alimentar conclusdes erroneas e discursos confusos que
tornassem difusos os contornos da atividade. O reconhecimento da natureza dos problemas
com os quais lida o designer parece ser o centro de uma identidade em construgdo. Tal
natureza sinaliza para a impossibilidade de uma definicdo linear do processo projetual,
explicitando a visdo holistica e a praxis que prima pela abordagem sistémica. A visita aos
textos da jornada tematica proposta por Edgar Morin nos trouxe dados que jogaram luz sobre
os lugares do Design no mundo. Ao abordar o tema da complexidade, a jornada apresentou
elementos de convergéncia com as questodes relativas a pratica do campo. Como destacar, no
entanto, tais pontos convergentes, sem novos dados de pesquisa, sem elementos que nos
possibilitassem a examinar a atividade projetual a luz da teoria aqui levantada?

Experimentando: ligando teoria e pratica

A partir da reflexdo dos textos acima, decidimos realizar um exercicio que permitisse
materializar a nossa discussdo. Convidamos os alunos e professores da disciplina Design e
Interdisciplinaridade, do Programa de Pos-graduacdo da PUC-Rio, para um exercicio
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projetual. Este exercicio precedeu a apresentagdo e o debate sobre o livro A Religacao dos
Saberes de Edgar Morin.

Para a realizagdo do exercicio, dividimos a turma em dois grupos de cinco alunos,
ocupando salas separadas, um denominado azul e o outro vermelho. Antes da divisdo dos
grupos, apresentamos a proposta do exercicio e o briefing (ANEXO 1) do projeto a ser
realizado. Cada grupo recebeu um kit de material contendo:

- uma folha de papel pardo;

- uma folha de cartolina, uma caixa de pilot colorido;

- uma tesoura;

- um rolo de fita adesiva;

- uma folha com as premissas do trabalho;

- um documento com a metodologia a ser seguida.

Os grupos tiveram 20 minutos para trabalhar e propor um marcador de livros que seria
um brinde de uma livraria (ANEXO 1). Apods os 20 minutos, cada grupo teve 5 minutos para
relatar, ao restante da turma, o processo de desenvolvimento do projeto proposto.

Ao chegarem na sala, entregamos o documento com a metodologia a ser adotada para o
desenvolvimento do projeto:

- grupo vermelho - uma folha A4 com as etapas de projeto em formato fluxograma
(ANEXO 2), refor¢cando a ideia do desenvolvimento das etapas em sequéncia linear, sendo
uma pré-requisito da outra;

- grupo azul - um envelope com as etapas de projeto contidas em figuras geométricas
(circulo, quadrado e losango) recortadas e entregues soltas (ANEXO 3), além de figuras sem
texto. Esta estrutura teve como intengdo reforgcar o desenvolvimento das etapas sem uma
ordem pré-definida e sem pré-requisitos, sugerindo a realizagdo concomitante das etapas. As
figuras sem texto tinham como proposta instigar o preenchimento de etapas que ndo tivessem
sido enunciadas e as formas geométricas diferentes poderiam sugerir atitudes diferentes para
cada etapa, como losango para tomada de decisdo, circulo para terminais, etc.

Os grupos s6 descobriram que havia uma diferenga na metodologia no momento das
apresentacoes.
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Figura 1 (esquerda) — metodologia linear entregue ao grupo vermelho.

Figura 2 (direita) — metodologia entregue ao grupo azul. (imagens disponiveis nos anexos da pesquisa).

Figura 3 — envelope da metodologia entregue ao grupo azul.

Grupo azul

Para iniciar a tarefa, o grupo se organizou em circulo e investigou o material recebido.
Perguntaram se havia um motivo para as formas geométricas que continham as etapas da
metodologia mas, de inicio, uma integrante ressaltou a possibilidade de relacdo da forma com

a fun¢do no processo projetual, usando como exemplo a figura do losango em fluxogramas
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para web que assumem a funcdo de ponto de tomada de decisdo. Esta explicagdo pareceu
satisfazer o grupo, porém nao selecionaram as etapas pela forma e sim pelo seu significado.

Ao selecionar as pecas, desprezaram as figuras em branco e ndo usaram a mesma etapa
duas vezes. Apos terem selecionado as etapas, organizaram as figuras em colunas, criando
fases distintas de atuacdo, mas ao finalizarem a organizagdo e relagdo entre as etapas,
decidiram colar os papéis em uma fita adesiva fazendo uma coluna tnica que sugere um
caminho linear (figura 4). As etapas selecionadas para a metodologia foram coladas na
seguinte ordem: identificar necessidades em ordem de prioridade; levantar dados; fazer
brainstorm; gerar alternativas; estabelecer critérios para avaliacdo; selecionar e eliminar
alternativas; refinar a alternativa; adotar um partido; construir um prototipo; testar o prototipo;
analisar o prototipo em fungdo dos critérios estabelecidos.

Ao encararem os dados entregues como briefing do projeto (ANEXO 1), ndo seguiram
as etapas da forma como colaram na fita, mas a todo momento verificavam se existia alguma
etapa selecionada que ndo haviam passado. Discutiram trés possibilidades de objeto, usando o
pilot para representar a ideia, mas escolheram somente uma alternativa para construir o
modelo. A partir do primeiro modelo construido, fizeram experimenta¢des com um livro para
validar o uso. A cada verificacdo do modelo, analisaram a sua funcionalidade e propuseram
acertos para incrementar o prototipo. Nesta etapa, criaram algumas variagdes de modelo e
comegam, por meio da andlise do uso, a incorporar caracteristicas das alternativas nao
escolhidas inicialmente para o desenvolvimento do modelo. Ao destacar as caracteristicas
relevantes das alternativas anteriores, comegaram a desenvolver os modelos para estes
caminhos, como uma forma de materializar a ideia e contribuir para o partido adotado. O
modelo original resultou em um prototipo final hibrido das trés ideias inicias representadas.

Na apresentacao, ao descrever o processo, o grupo nao relatou o critério de escolha das
etapas, mas a descrigdo do processo de projeto iniciou com a leitura na ordem em que haviam
colado na fita. Apos o relato da metodologia, foram apresentados, a partir dos modelos
desenvolvidos, os trés caminhos de projeto identificados pelo grupo. Todos os modelos
estavam em situacdo de uso, ou seja, aplicados no livro que usaram na experimentagao.
Mesmo o grupo ndo tendo seguido a ordem das etapas no desenvolvimento do exercicio,
sentiram a necessidade de organiza-las, elegendo uma hierarquia. Ao apresentar o processo,

mostraram de forma linear como se cada modelo tivesse sido feito sozinho, um apds o outro.
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Figura 4 — grupo azul iniciando trabalho.

Figura 5 — grupo azul iniciando trabalho.
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Figura 6 — grupo azul apresentando a metodologia e os desenhos iniciais.

Figura 7 — grupo azul apresentando modelos em uso.

Grupo vermelho
Este grupo recebeu a metodologia com as etapas em organizac¢ao linear, configurando

pré-requisitos entre elas. A ordem das etapas descritas no papel foram: levantar dados;
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identificar necessidades em ordem de prioridade; estabelecer critérios para avaliagdo; fazer
brainstorm; gerar alternativas; selecionar e eliminar alternativas; adotar um partido; construir
um prototipo; testar o protdtipo; analisar o prototipo em funcdo dos critérios estabelecidos;
refinar a alternativa.

Logo no inicio, fizeram a leitura do material informando ao grupo a ordem das etapas
para desenvolvimento do projeto. Ao tomarem ciéncia da metodologia, iniciaram um debate
acerca dos possiveis materiais que poderiam atender as questdes de sustentabilidade. Em
funcao da necessidade apontada, iniciaram o levantamento das possibilidades de material
sustentaveis e suas variagdes de aplicagdo e forma. Os dois dados mais citados pelo grupo
foram a sustentabilidade e a personalizagdo do objeto. O desenvolvimento das etapas nao foi
fiel a ordem estabelecida na metodologia dada. Ao discutirem as possibilidades em torno dos
dois dados citados acima, sentiram necessidade de construir modelos para a partir da pratica
poder refletir sobre a adequacao do objeto ao briefing (ANEXO 1). A construgdo dos modelos
foi essencial para o entendimento do objeto a ser proposto e, durante esta fase, as alternativas
iam sendo formuladas e testadas ao mesmo tempo. O grupo também propds trés alternativas,
mas diferente do grupo azul, ndo elegeram um modelo como principal, construiram as
alternativas como trés possibilidades independentes e de igual pertinéncia.

Na apresentacdo, o representante do grupo descreveu o processo de desenvolvimento
como foi realizado de fato, assumindo a ndo linearidade do processo e a énfase na pratica para
a reflexdo. A apresentagdo foi dividida pela descricdo de cada alternativa, exibindo cada
prototipo e relacionando os materiais e pontos fortes do objeto. No inicio da descri¢ao da
primeira alternativa, o representante citou o nome de um dos integrantes, e logo apds o
término da explanacao do modelo referente a este primeiro caminho de projeto, levantou-se e
dirigiu-se para o quadro negro, e iniciou uma série de desenhos esquematicos para esclarecer
a constru¢do, o material e o uso do objeto. Esta colaboracdo, foi repetida em cada modelo
apresentado, permitindo um didlogo entre os integrantes do grupo para fortalecer a descrigdo

dos protétipos desenvolvidos.
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Figura 8 — grupo vermelho iniciando o trabalho.

Figura 9 — modelos do grupo vermelho.
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Figura 10 — grupo vermelho apresentando modelo.

Figura 11 — grupo vermelho interagindo na apresentagao.

Concluindo o exercicio
Ao término das apresentacdes, revelamos aos grupos as intengdes do exercicio para que
pudéssemos iniciar as discussdes a partir dos textos da oitava jornada tematica A Religacdo

dos Saberes.
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A proposta desta atividade partiu da hipdtese de que o pensamento complexo esta no
discurso e nao na real identificacio de uma mudanga metodologica. Nos nossos encontros que
antecederam a atividade descrita, sentimos a necessidade de materializar o que ¢ apresentado
em teoria a respeito da complexidade no campo do Design por meio de suas inter-relagdes no
desenvolvimento de projeto. Este exercicio teve como objetivo servir de catalizador em sala
de aula, introduzindo as discussdes que Morin, e proporcionar, para todos os envolvidos, uma
experiéncia que permitisse adicionar novas dimensdes a discussao.

Coyne (2005) destaca que a complexidade dos objetos do conhecimento ¢ a norma.
Artificial ¢ a formulagdo tedrica fruto da abordagem analitica, que separa o todo em partes,
mas nao leva em conta que o todo ¢ constituido pelas partes e pela interagdo entre as partes.
Deste modo, a separacdo cartesiana esvazia de complexidade os problemas ao mudar o foco
da abordagem dos saberes do todo complexo para as unidades finitas que compdem o sistema.
Em uma contemporaneidade onde muitas descobertas cientificas acontecem nas interse¢des
entre os campos, a criagdo de modelos lineares parece existir em descompasso.

A proposta trazida se baseava na entrega de um mesmo problema para dois grupos. Cada
grupo seguiria procedimentos diferentes, sendo um induzido a pensar de forma linear para a
resolucao da questdo proposta (grupo vermelho) e outro convidado a visitar as etapas
metodoldgicas idealizadas como desejasse (grupo azul).

O acompanhamento dos processos de trabalhos revelou similaridades em campos
semeados por regras diferentes. O grupo azul sentiu-se confortavel sem uma prescri¢ao
metodologica. Em um primeiro momento, comegaram uma discussao avaliando o problema
proposto e alguns componentes iniciaram simultaneamente a geracdo de alternativas para
solu¢do. Logo, um membro iniciou a arrumagdo das etapas metodoldgicas numa espécie de
tabela, ordenando qual a sequéncia das fases. Ato continuo, os outros membros, que
iniciavam a geracao de alternativas e a discussdo sobre as condi¢des do problema, passaram a
validar a ordenag¢do. A seguir, comegaram o processo de brainstorming e validagdo das
propostas a partir de critérios que relacionavam a adequacdo de cada ideia as condi¢des do
problema. Passaram entdo a selecao e finalizagdo das ideias validas.

O grupo vermelho discutiu inicialmente o passo-a-passo e as condi¢gdes do problema. O
caminho metodoldgico prescrito pareceu aprisionar o grupo, que se forcava a seguir a ordem
do modelo linear de trabalho. Alguns membros comecaram a buscar por solugdes, mas
paravam para cumprir o procedimento passado. Ao final, por conta do tempo da experiéncia
que expirava, alguns membros comegaram a gerar alternativas de forma isolada. Tais
alternativas foram validadas pelo grupo de forma desordenada, sem pareceres criteriosos de
aprovagdo, reprovagdo ou apreciagio qualitativa das propostas. E importante dizer, no
entanto, que foram geradas alternativas que respondiam a proposta, talvez com menor

organizagdo e acabamento em relacdo a produgdo do grupo azul.
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O ponto de convergéncia entre os grupos se deu no percurso de trabalho, embora em
cadéncias diferentes. O grupo azul avaliou o problema, gerou alternativas, reavaliou o
problema, validou as alternativas, gerou novas alternativas e decidiu quais as categorias de
objetos poderiam ser finalizados para apresentagdo. O grupo vermelho também seguiu o
mesmo percurso, embora tenha investido muito tempo em tentar adequar a avaliagdo do
problema e o desenvolvimento inicial de alternativas aos passos do percurso projetual que
tinham que seguir. Os dois grupos seguiram o processo de estimular a questdo pela tentativa
de respondé-lo, sendo um grupo mais bem sucedido em reavaliar e refinar as propostas
iniciais.

Se a representagao espelhou diferencas no fluxo de trabalho dos grupos, ficou claro que
ambos procuraram explorar o problema por uma abordagem sistémica. As condi¢des para o
produto, a questdo e as premissas formavam o chdo inicial. A interagdo entre o produto
demandado e seu contexto de uso passou entdo a gerar novas questdes que possibilitaram o
refinamento da produ¢@o. Ao final, foram geradas cinco alternativas diferentes de produtos
ndo existentes, solucionando a questdo inicial, pensando em reaproveitamento e gasto de
material, formas de usar e descartar, bem como o armazenamento do produto em desuso. Em
pouco tempo, o processo orientado pela criagdo de uma solucao levantou questdes € operou
com mais variaveis que as postas no briefing inicial.

Assim, lidar com a complexidade ou com problemas complexos (wicked problems)
pressupde a reabilitacdo do plural e da heterogeneidade como parte da realidade, um
entendimento do carater mais normal do que patologico do conflito e da alteracdo, bem como
o reconhecimento da importancia do tempo e da historia para a compreensao dos fendmenos
(ARDOINO in MORIN, 2001, p.552).
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ANEXO 1

DADOS PARA A REALIZAGAO DO PROJETO

A EMPRESA
LIVRARIA DA TRAVESSA

POSICIONAMENTO ESTRATEGICO
CLASSESAEB

O PRODUTO
UM MARCADOR DE MULTIPLAS PAGINAS, COMPACTO, PERSONALIZAVEL E QUE PUDESSE SER DADO COMO BRINDE PELA
EMPRESA.

TECNOLOGIA PRODUTIVA E MATERIAIS EMPREGADOS
DEVERIA SER SUSTENTAVEL

TIPOLOGIA FORMAL E FATORES DE USO (ERGONOMICOS)
LEVE, FACILIDADE DE PEGA, IDENTIFICAGAO DE USO, TEXTURA AGRADAVEL, SEGURANGA CONTRA CORTES E QUE NAO CAUSE
DANOS AO LIVRO

FATORES MERCADOLOGICOS

EMPRESA SIM NAO
CONSERVADORA X
INOVADORA X
AGRESSIVA X
PASSIVA X

NFLUENCIAS SOCIOCULTURAIS
INOVAGAO ARTISTICA, INTELECTUAL E DE COSTUME, QUANTO AO ESTILO (CONCEITO), A FORMA (DESENHO) E ESTETICA
(TENDENCIA).

ANEXO 2
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Resumo

Este artigo reflete sobre o uso de estratégias de design dentro de comunidades informais,
também conhecidas como “comunidades de pratica”, com a finalidade de auxiliar na busca
por solugdes de problemas do dia a dia. Através da discussdao de conceitos que envolvem a
forma de aprender e de projetar do design, mostra-se as competéncias que podem trazer um
diferencial de qualidade para essas redes. Como consequéncia das agdes que podem resultar
dessa intersec¢do, temos as inovagdes culturais dirigidas pelo design. Estas, estruturadas de
acordo com o pensamento sistémico, podem fazer avangar a percepcao tida sobre o problema.

Palavras-chave: Design Estratégico; Comunidades de Prdtica, aprendizado, projeto,
inovacdo.



Introducao

E possivel afirmar que as redes sdo utilizadas como forma de organiza¢do social.
Segundo Castels, “rede ¢ um conjunto de nos interconectados. N6 ¢ o ponto no qual uma
curva se encontra. Concretamente, um n6 depende do tipo de redes concretas de que
falamos.” (CASTELS, 1999, p.566). Nos, conexdes ¢ a coletividade que forma uma rede sao
caracteristicas comuns a todas as redes. Elas sdo geralmente utilizadas como forma de relagao
ou como forma de organiza¢dao. Por meio das redes, transmite-se informagdes que sao
difundidas pelos nés e conexdes existentes.

Hoje, essas caracteristicas ganham novas utilidades devido as ferramentas virtuais que
diversificam suas composi¢cdes e aumentam seu grau de atuagdo. Nesse contexto, pode-se
formar redes formais, como empresas, ONGs, e informais, como grupos de amigos,
confrarias, etc. Esta ultima, compreende grupos que podem ser chamados de Comunidades de
Pratica, foco da discussdo deste artigo.

As Comunidades de Pratica sdo grupos espontaneos, que se formam a partir de grupos
de afinidades em uma estrutura mais orgénica e de natureza informal (BETTIOL et al, 2011).
Essas caracteristicas oferecem um campo rico em informagdes por estar sendo atualizado
constantemente, o que pode ser direcionado para gerar solucdes dos problemas dos proprios
grupos. Uma das questdes que motivam esta reflexdo refere-se a como o design pode auxiliar
na busca por solugdes para este tipo de rede?

Design ¢ uma area que possui diversas abordagens, uma delas, a do Design Estratégico.
Por meio do conceito de Design Estratégico, ¢ possivel demonstrar como articular esses
conhecimentos para especular solugdes. Esta forma de pensar design se caracteriza por tentar
ver o todo, sem esquecer os detalhes articulados que o formam. Neste artigo especula-se sobre
as possibilidades existentes da interacdo entre Comunidades de Pratica e Design Estratégico.

Comunidades de Pratica

As redes proporcionam o desenvolvimento de areas que possam abrigar individuos com
interesses comuns para partilhar conhecimentos (MCDERMOTT, 1999; PROBST,
BORZILLO, 2008). Mais especificamente, oportunizam que grupos como Comunidades de
Praticas surjam. Sdo grupos que se criam entorno de areas de interesse comum, porém fora
das estruturas de organizagdes tradicionais ou dos modelos rigidos.

Segundo Wenger, “mais precisamente, uma comunidade de pratica ¢ um conjunto de
individuos que compartilha seus interesses € os problemas com um tema especifico, e ganha
um maior grau de conhecimento e experiéncia sobre um assunto através de sua interagao
regular.”(WENGER et all, 2002). Essa forma de desenvolver o conhecimento em que ndo
existem pré-defini¢des amplia e dinamiza a visdo dos participantes, pois pode-se abordar as
questdes das mais diferentes formas e descobrir dados em diversas profundidades. Essa troca
depende da relagdo que cada individuo do grupo tem com o assunto abordado e como este
interage com os interesses pessoais (externos ao grupo).

Esse interesse mutuo dos participantes por um determinado foco pode ser direcionado
para solucionar problemas. Nesse ambiente, hd uma melhora no quesito troca de
conhecimentos entre seus participantes. Como j& existe um conhecimento prévio da rede
(pessoas que conhecem pessoas), que esta desvinculado de um objetivo relacionado ao foco,
existe um lago de amizade que permite maior engajamento entre os atores. Esse engajamento
vem do reconhecimento de uma identidade do grupo. Esta identidade pode ser os valores das
pessoas ali reunidas, uma forma de pensar ou agir, ter estudado na mesma escola, etc.
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Através dessa forte identidade, comum ao grupo, promove-se as relagdes sociais.
Criam-se lagos fortes, pois ¢ baseada no contato do dia-a-dia. Segundo os autores, esse fator
de envolvimento ¢ preciso para selecionar e envolver mais atores qualificados no projeto.
Afinal, os projetos ndo podem ser desenvolvidos “do ou no nada”; necessitam de uma
estrutura social para existirem (BETTIOL et al, 2011). As comunidades praticas parecem ser
propicias para o desenvolvimento de novas idéias, por ser um tipo de rede social.

Mesmo com um ambiente propicio, algumas habilidades sdo apontadas como essenciais
para seu sucesso por Probst e Borzillo (2008):

Se manter nos objetivos estratégicos (ter foco);

Dividir objetivos em sub-topicos;

Fazer equipes de lideres;

Ter referenciais dentro do grupo como ‘“agentes de controle de qualidade de

pratica”;

Trazer experts de fora da Comunidade de Pratica regularmente;

e Promover interagdes (intra e interrelacionais) com outras redes afins;

e Ter encarregados especificos do direcionamento da comunidade e da sua
promocao;

e Ultrapassar pressdes hierarquicas;

e Dar apoios mesuraveis aos apoiadores;

e [lustrar os resultados para os membros da comunidade;

Os mesmos autores ainda apontam cinco motivos pelos quais as comunidades podem
deixar de existir: falta de unido no grupo, baixo nivel de interacdo entre os membros, rigidez
nas competéncias, falta de identificagdo com a comunidade e praticas intangiveis.

Este tipo de rede, no entanto, pela suas caracteristicas organicas e espontaneas, tem
muitas vezes dificuldades em sistematizar mecanismos para a resolugcdo ou formalizagdo de
seus problemas. Neste sentido, uma qualidade (espontaneidade) pode representar uma
dificuldade. O design, tem em suas competéncias fundamentais trabalhar com problemas mal
definidos na busca por solugdes. Assim, parte-se do pressuposto que o relacionamento do
design e suas competéncias pode ser positivo para esse tipo de rede.

Design Estratégico

E frequente, na area do design o trabalho em grupos de projeto com a finalidade de
abrigar diversos pontos de vista sobre as decisdes a serem tomadas. Os integrantes desse
grupo podem também fazer parte de redes, ndo sendo, necessariamente, de uma unica
organizagdo. O designer, nessa situacdo, ¢ descrito na literatura como um mediador nas redes
de projeto (CELASCHI; DESERTI, 2007; CELASCHI, 2008; FRANZATO, 2011). Ele
auxilia, através de metodologias de tomada de decisdo, o grupo de trabalho a organizar o
processo de projeto segundo a forma de pensar design (design thinking) (CROSS, 2007).

O objetivo do design ¢, em geral, conseguir atribuir valor de uso (usabilidade e
sustentabilidade), valor relacional (significado) e valor de troca (viabilidade técnica e
vantagem econOmica) ao que estiver sendo projetado (CELASCHI; DESERTI, 2007).

Esta posicao que intermedeia o interior da cadeia de valor, propde que se veja o objeto
de projeto, seja um produto, servigo ou experiéncia, sob uma visdo global chamada de sistema
produto-servigo. Esta perspectiva, no design, ¢ trabalhada dentro do Design Estratégico como
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premissa de projeto e com metodologia propria que articula uma etapa metaprojetual € uma
etapa projetual.

A etapa metaprojetual procura verificar, determinar e questionar qual o real problema a
ser respondido (briefing). Nesta etapa, os objetos de estudo sdo, por um lado, a Comunidade
de Pratica (sua historia até o momento), sua relagdo com os demais grupos da rede em que
atua (relativa a seus objetivos) e o seu publico-alvo (pessoas que venham a apoiar as ideias da
comunidade). Estas pesquisas sdo denominadas pesquisas contextuais. Por outro lado, em
paralelo a esses dados, sdo pesquisadas tendéncias que possam influenciar no futuro das
conexoes da rede que estd sendo mapeada. Este paralelo ¢ chamado de pesquisa blue sky e
tem como intuito suprir o projeto com referéncias criativas desvinculadas ou indiretamente
articuladas com o problema de projeto (CELASCHI, DESERTI,2007).

Tendo reunido estes dados, pode-se avaliar e interpretar como o comportamento de cada
parte das pesquisas afetam os demais segmentos. Isso permite que o problema projetual seja
esclarecido e corrigido se necessario. O questionamento do problema inicial, que ird guiar as
etapas projetuais seguintes ¢ chamado contra-briefing. As etapas projetuais que seguem
podem variar segundo a necessidade do projeto e das ferramentas projetuais utilizadas, mas
com relativa frequéncia se ddo em uma ordem que tenta ampliar os horizontes dos projetistas
para depois ser realizada uma sintese e, finalmente, chegar a especulacdes de respostas
(FRANZATO, 2011).

Estas especulagdes sdo formas tangiveis para a construcdo de possibilidades de futuro.
A tarefa ¢ complexa, pois envolve diversas consideracdes sobre quais as opgodes de
encaminhamento. As formas de tratar essa situagdo passam pela forma de pensar design, a
qual sintetiza os encadeamentos de informacdes em sistemas (SENGE, 1990). Estes podem
ser solucionados: reorganizar os elementos, inserir elementos novos para alterar etapas ou
resultados, etc. As alteragdes necessarias muitas vezes sao obtidas com o uso da intuicao e da
reflexdo na a¢io (SCHON, 2000).

A teoria da reflexdo na acdo de Schon propde que o projetista executa agdes ou
movimentos durante a a¢do de projetar. Ao realizar estes movimentos € estabelecido um
dialogo entre o projetista e seu objeto de projeto, que por sua vez conduz a outras agdes,
muitas vezes denominadas de experimentos projetuais. Refletir durante o processo de agdo
possibilita, segundo Schon, a percep¢ao de surpresas e, portanto, a mudanga do rumo da agao
por novos caminhos. Para o designer estratégico, ¢ importante projetar designs que envolvam
a inovagdo, a qual pode ser resultado dos novos caminhos tomados pelo processo reflexivo
anteriormente citado. A inovagdo, nesse caso, pode ser direcionada de diversas formas, dentre
elas provocando adaptacdes, mudancas e geracdo de novos significados (DELLERA;
VERAGNTI, 2009).

Comunidades de Pratica orientadas pelo Design

Independentemente da denominacdo que Design possa receber, design ¢ uma
disciplina que tenta apresentar solugdes a problemas através da projecao de ideias futuras, que
ainda ndo existem. Faz isso através da tangibilizacdo: traduz um conceito intangivel em algo
visivel. Leva-se em consideracdo as necessidades latentes e evidentes bem como os desejos
do publico-alvo para pensar o projeto. Considera-se que a estética, a forma e a fun¢do devem
ser consideradas igualmente importantes neste processo. Pode ser aplicado a pecas graficas, a
superficies, a produtos, a ambientes, a servicos, a experiéncias, enfim: a tudo que puder ser
projetado.

Os processos de epidemia sociais podem fornecer alguns indicativos de como pode
ocorrer a relagdo entre design e Comunidades de Pratica. A forma como uma ideia passa de
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pessoa para pessoa até ser relevante para a grande maioria mostra um exemplo de contagio.
Essa ideia que consegue contagiar pode ser chamada de conceito: conjunto que explica uma
determinada razdo ou tendéncia. A construgdo deste conceito ou tendéncia pode passar pela
relacdo entre o design (e suas estratégias de projeto) e a rede na qual estd inserido. A
tendéncia ¢ uma ‘“propensao, tensdo, crenga generalizada, fatores de precipitagdo e de
transformagdo de crenga genérica em crenga especifica, cristalizagdo e difusdo de uma crenca
especifica.”(RAGONE, 1992, apud CALDAS, 2004).

Considerando que as premissas epidémicas vem de desequilibrios vindos de eventos
do meio social, ¢ possivel associar o conceito de Comunidades de Pratica ao conceito
defendido por Verganti de inovagdo guiada pelo design. Segundo Verganti, ¢ por esta razao
que os designers tornaram-se tdo importantes: eles sao decodificadores do modo como as
pessoas entendem e significam o mundo ao seu redor. Eles compreendem como fazer sentido
para elas a partir de suas atribui¢cdes de valor. Ao mesmo tempo, entendem como fazer algo
radicalmente novo se tornar atraente ao publico alvo, ou seja, de que maneira apresentar a
novidade, mas com a possibilidade de ser entendida. Segundo o que Dell’Era e Verganti
(2009) explicam sobre inovagao, conforme pode-se ver na figura 1, a inovagdo nao ¢ algo
pontual. Ela tem um percurso a passar até atingir o nivel radical. E, portanto, um processo.

Funcao
(tecnologia)

Novas
fungbes

Melhora
radical de
performance

Melhora de
performance
incremental

Adaptagdo Mudanga de Geragdo de : ]
paraa significado novos Slgnlﬁcado

evolugao dos significativa significados (linguagem)
modelos

socio-

culturais

Figura 1: Estratégia de inova¢do (DELL’ERA, VERGANTI, 2009, p.6)

Estando o designer nesse grupo (rede), parte-se do pressuposto que proporciona uma
troca intensa de conhecimentos, acoplados a momentos de reflexdo na agdo. O designer ou o
design via algum ator tem condi¢des de proporcionar, sistemicamente, a decodificagdo de
comportamentos em eventos que nao agradam o grupo social. Pode-se trabalhar sobre esses
problemas para que se transformem em situagdes desejaveis através da mudanca de modelo
mental e, consequentemente, possibilitando uma mudanga cultural.

O modelo projetual que estd sendo proposto, pode gerar elementos de contaminagdo.
Depois de criado o conceito que reflete um momento de desequilibrio, ¢ possivel propaga-lo
através das epidemias sociais. Estas comecam pela perda do equilibrio em um dos trés fatores:
ou através das pessoas-chave, ou pelo fator de fixacdo ou ainda por questdes contextuais
(GLADWELL, 2009). Elas igualmente dependem do poder de um grupo se relacionar, ou
seja, difundir uma ideia tem a ver com estar conectado em rede.
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Todos esses conceitos compdem uma epidemia social, a qual cumula no termo “Ponto
da Virada” de Gladwell. Ele requer uma “reestruturacdo da maneira como entendemos o
mundo” (GLADWELL, 2009, p.246) através de uma ressignificagdo. Os problemas abstratos,
quando apresentados como problemas socias, tornam-se possiveis de compreender e resolver
através do proprio comportamento das pessoas, que esta baseado na forma como se estrutura
sua logica de pensamento. E é aqui que o designer dentro de uma Comunidade de Pratica
pode trabalhar para oportunizar que epidemias ocorram.

A estrutura da mudanca cultural se baseia na mudanga de modelos mentais. E possivel
dizer, entdo, que mudar o modelo simbolico no qual as pessoas estdo inseridas tende a
influenciar a estrutura sistémica que rege tanto o comportamento quanto o modelo mental
delas. Literalmente, “se existe um sistema de representagdo interno — linguagem do
pensamento — entdo os pensamentos com certas propriedades, e, mais fortemente, as
propriedades dos sistemas simbolicos vao afetar as propriedades dos pensamentos.” (GOEL,
1991, p.10).

Considerando a afirmagdo acima ¢ importante lembrar que trata-se de uma estrutura
mutante tanto para simbolos quanto para pensamentos, ja que estes estdo sempre recebendo
novas informacgdes e, portanto, sofrendo influéncias que podem muda-los. Mas como ser
eficaz nesse processo?

Mudanca de modelos mentais por meio de cenarios

Se, por exemplo, for possivel fixar um simbolo ou conceito (entenda-se aqui a
representacdo de um significado sintetizado como os produzidos nos projetos de design) como
modelo mental, sera possivel que essa ideia perdure e até se espalhe. Isso porque, segundo
Goel, “Reciprocamente, a medida que a estrutura do nosso sistema simbolico muda, a
estrutura do nosso pensamento muda também.” (GOEL, 1991, p.10). Do ponto de vista do
design, diversas estratégias poderiam ser aplicadas para chegar a tal mudanca, sendo uma
delas a construcdo de cenarios que tem em sua base a transformagdo de modelos mentais.

Segundo Peter Schwartz citado por Celaschi e Deserti (2007), o “cenario ¢ um
instrumento para ordenar as percepcdes relativas de ambientes futuros possiveis, nos quais se
pode estar sujeito a tomar decisdes” (CELASCHI; DESERTI, 2007, p.117). E uma ferramenta
analitica e a0 mesmo tempo sintética (FRANZATO, 2011).

O momento da escolha ou de decisdo enfrenta incertezas, vindas da complexidade
situacional ja comentada. Mas o que se tenta através de cendrios ndo ¢ prever o futuro, pois
nao sao estudos baseados em probabilidades. Assume-se que o futuro tem multiplas opcdes de
acontecimentos € que as incertezas fazem parte dele. A incerteza ¢ parte da resposta do
método (CELASCHI; DESERTI, 2007, p.117) e as possibilidades criadas precisam ser
conduzidas do ponto “presente” ao ponto “futuro” de forma plausivel.

Uma forma de fazé-lo ¢ narra-las sob a forma de histérias, mesmo que sejam
contraditdrias entre si. Zurlo afirma algo semelhante quando coloca que cenarios podem ser
narrados “como a missao, a visdo, o sistema de valores chave, a filosofia e os principios aos
quais adéqua-se, as idéias dominantes, as modalidades de motivagdo de cada individuo, o
estilo de lideranga.”(ZURLO, 2010, p.2). As narrativas também podem ser feitas através de
textos jornalisticos como no caso do uso de visions (CELASCHI, DESERTI, 2007).

Pela identificacdo das trajetdrias possiveis, pode-se gerar conceitos, ou seja, embrides
de respostas projetuais, sejam elas novos produtos, servigos, formas de comportamento, etc
(KEINONEN; TAKALA, 2006, apud FRANZATO, 2011). Essas estratégias precisam ser
representadas, tangibilizadas para serem reconhecidas e levadas adiante. O designer tem a
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funcdo de dar-lhes forma, fazer ver o conceito que foi criado através da narrativa (CROSS,
1999 apud FRANZATO, 2011) para gerar empatia/identificacdo e, portanto, ser utilizado.

Segundo Zurlo, “modelos interpretativos articulados e varias perspectivas
disciplinares” (ZURLO, 2010, p.1) sdo propostos pelo método processual do design. Além de
ter a capacidade de manter um didlogo com multiplos atores, internos e externos ao grupo de
projeto, pretende-se chegar a solucdes satisfatorias de valor reconhecido. Essas sdo
caracteristicas da estratégia e do fazer estratégia que podem ser concretizadas através da
sintese realizada na cria¢do de cenarios dirigidos pelo design.

A construgdo de cenarios pode ser feita através da vinculagdo de trajetorias plausiveis
entre presente e futuro, tendo a forma inicial de uma historia ou narrativa que expresse a visao
desse futuro. Sendo assim, pode-se dizer que para que a trajetoria seja consistente, sao
necessdarias inferéncias suficientes. A selecdo das inferéncias pode ser feita de acordo com a
relevancia. E relevante o fendmeno que tem efeitos contextuais amplos e um pequeno esfor¢o
requerido para processa-lo (SILVEIRA et al, 2002).

Considerando que a ferramenta de cenarios ¢ uma forma de comunicar ideias, pode-se
dizer que ali também existe a necessidade de complementagao inferencial. Isso porque a troca
de compreensdes se dé tanto em relacdo a cada ator para consigo (suas ideias) e para com seu
grupo de projeto; posteriormente com os demais grupos de projeto e ainda com o proprio
cliente. A aprovagao de um projeto (pelo publico alvo, posteriormente) depende da boa
constru¢do conceitual do projeto, que depende das inferéncias.

A forma de representar o conceito pode se tornar uma inferéncia. Representacao ¢
aquilo que substitui aquilo que realmente ¢ (NORMAN, 2006, FLUSSER, 2007). O papel do
designer ¢ traduzir as necessidades latentes em representagdes uteis as pessoas; ele &,
portanto, um tradutor qualificado de conceitos (FLUSSER, 2007). Representar pode significar
traduzir em simbolo, objetos, etc, dependendo de uma linguagem que seja sua mecanizagdo de
racionalidade (sistema que faga sentido). Torna-se uma representagdo inferencial quando ha
ponderacdo de elementos novos e antigos, construindo uma ponte ou canal para conduzir a
percepgao do usuario.

A transformag¢do do conhecimento tacito em explicito pode acontecer através da
reflexdo na acdo. Esse processo se da pela transformagdo da rede de conhecimentos em um
pensamento sistematizado, produzindo interpretagdes que venham a ser epidémicas e
inovadoras da cultura. Dessa forma, o designer (ator da mudanga em questdo) consegue
proporcionar a possibilidade de melhorar a articulagdo de uma rede, a fim de auxiliar a
alcangar seus objetivos.

Consideracoes Finais

Apresentou-se neste artigo as caracteristicas dos conceitos de rede, Comunidades de
Pratica e Design Estratégico. A partir deles, refletiu-se sobre o uso de estratégias guiadas pelo
design dentro dessas comunidades, tendo como finalidade auxiliar na resolug¢do de problemas
por elas enfrentados no dia a dia. Optou-se por focar em uma estratégia em particular: a
construgdo de cendrios. Construc¢do de cenarios, conforme visto, permite de maneira simples a
organizacgdo de ideias que trabalham com as incertezas de um mundo futuro possivel e assim,
conduzem, muitas vezes, a mudangas nos modelos mentais internos € externos aos grupos
sociais, no caso, as Comunidades de Pratica.

Estas mudangas provocadas pelo design no interior deste sistema (a rede) podem ser
associadas a um processo de aprendizagem desta organizacao informal, configurando o que
foi definido como inovagdo cultural orientada pelo design. Esta reflexdo abre espago para
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investigacdes de campo, observando casos concretos de associacao entre Comunidades de
Pratica e o Design.
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